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Resumo

Este trabalho analisa jogos eletronicos educativos para o ensino de ILE
indicados aos anos finais do ensino fundamental. Verifica-se se esses jogos
alcancam a pratica e uso efetivos do contetido linguistico a que se designam e
segundo as correntes tedricas a que se propdem; se 0S mesmos se caracterizam
como jogos e ndo meras reprodugdes digitais de exercicios; e se tais atividades
estdo de acordo com os parametros estabelecidos por documentos nacionais
como a LDB (BRASIL, 1996), os PCNs-LE (BRASIL, 1998) e os Guias do
PNLD (BRASIL, 2010; 2014).

Palavras-chave: Jogos educativos; Software educacional, Avaliagdo de
material didatico de LE.

Abstract

This paper analyzes educational games for the teaching of EFL for the final
year of Brazilian ‘ensino fundamental’. It examines several aspects of the
games. One is whether those games provide effective practice and usage of the
linguistic features for which they are meant and according to the theoretical
views they claim to follow. The paper also considers whether they can be
characterized as games instead of mere digital reproduction of exercises; and
whether such activities are in concordance with the parameters established by
Brazilian official documents such as LDB (BRASIL, 1996), PCNs-LE
(BRASIL, 1998) and the guides for PNLD (BRASIL, 2010; 2014).

Keywords: Educational games, educational software, evaluation of EFL
teaching material

INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias e sua dissemina¢do no uso cotidiano, tornam-se cada
vez mais frequentes os materiais didaticos nos quais a tecnologia estd presente em suas
mais variadas formas. E, dentre esses, os jogos parecem ser dos que mais despertam
interesse entre alunos e professores, seja pelo seu carater ludico, que aumentaria a
motivacdo, seja pelo seu alto valor educativo no que diz respeito a organizacdo do

conhecimento e dos feedbacks que eles oferecem imediatamente ao aprendiz.
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Apesar dos jogos eletronicos ja terem sido comprovados como ferramentas que
aprimoram o processo de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira — doravante LE —
(PRENSKY, 2001; LEAO, 2014), a escolha dos mesmos ¢é feita, muitas vezes, mais por
uma empolgacdo tecnologica e pedagdgica do que baseada numa avaliagdo concreta do
grau real de contribuicdo que esse recurso trara (HAYS, 2005).

A falta de conhecimento sobre o que seria de fato um jogo educativo, faz com que
atividades comuns sejam apresentadas como jogos, quando na verdade sdo apenas
exercicios transferidos para o suporte digital. Muitas vezes falta aos desenvolvedores um
conhecimento mais aprofundado sobre as teorias e metodologias de ensino de linguas,
levando-os a apresentar atividades que ndo atingem de forma eficiente o desenvolvimento
das habilidades linguisticas a que se destinam. Por outro lado, por vezes, falta também aos
educadores um conhecimento mais aprofundado de tecnologias, o que leva a aquisicdo de
softwares de baixa qualidade e dificil aplicacdo pratica, o que faz com que, eventualmente,
acabem deixados de lado (BERTOLDI, 1999).

O presente trabalho tem por objetivo apresentar os jogos eletronicos educativos como
uma forma de atividade didatica, e que, por esta causa, devem ser desenvolvidos e
analisados através das mesmas orientagcdes que norteiem a avaliacdo de materiais didaticos.
Para tal, buscaremos responder se: (a) apresentam caracteristicas ludicas que os definiriam
como de fato pertencentes ao gé€nero jogo; (b) inserem-se em na proposta didatico-
pedagogica que indicam; (¢) estdo em consondncia como o que determinam os documentos
oficiais que regulam o ensino de inglés como lingua estrangeira no Brasil; e (d) seriam
aprovados pelas questdes avaliadoras referentes a jogos apresentados em contetidos

multimidia do Edital PNLD 2014.

ABORDAGENS TEORICAS

Para que possamos melhor avaliar os conteudos midiaticos que serao apresentados no
corpus de analise, faz-se necessario, primeiramente, que abordemos alguns pressupostos
teoricos que permeiam as areas de softwares educacionais para o ensino de linguas, jogos e
jogos educacionais, de regulamenta¢do do ensino de inglés como lingua estrangeira —
doravante ILE — no Brasil, e da avaliacdo de jogos eletronicos desenvolvidos para o

ensino-aprendizagem de ILE.
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Jogos

Os jogos sao os tipos de softwares mais procurados pelas criangas e adolescentes que
utilizam tecnologias (MORALIS, 2003). O intuito dos jogos educativos ¢ o de fazer com que
os alunos aprendam com prazer, aumentando seu conhecimento e seu uso criativo através
da diversao. Um jogo pode possuir caracteristicas diversas, mas quatro elementos sao
essenciais para definir uma atividade como tal: a brincadeira, as regras, o objetivo e o faz-
de-conta (ADAMS, 2010).

Os jogos eletronicos sdo aqueles mediados por computadores, expandindo o
entretenimento dos jogos convencionais, uma vez que apresentam a realidade de faz-de-
conta do jogo de maneira muito mais direta ao jogador. Dessa forma, os jogos eletronicos
proporcionam imersdo, 1.e., a sensacdo de estar submerso em uma forma de
entretenimento, sem se preocupar em controlar as regras, que faz com que muitas vezes
esquecamos que se trata de um mundo artificial (idem).

Durante o aprendizado, receber feedback sobre seus erros ¢ de extrema importancia
para o aprendiz, no entanto extremamente dificil de se dar de maneira apropriada
(LYSTER & RANTA, 2007). A exposicdo da falta de conhecimento ou incapacidade do
aluno diminui sua motivagdo e aumenta seu bloqueio, e ¢ principal motivo pelo qual os
aprendizes nao se interessam por atividades que apresentem feedbacks apenas através de
frases como “resposta errada” ou “tente novamente”. Os jogos eletronicos apresentam
formas criativas de indicar que o jogador nao agiu da forma esperada. O erro nao resulta
em uma repreensdo, mas sim em uma experiéncia divertida, que, ainda assim, indica que

um erro foi cometido e deve ser revisto.

Avaliacio de jogos eletronicos educativos para o ensino de inglés como lingua
estrangeira

Para que se possa pensar em avaliacdo de jogos eletronicos educativos para o ensino
de ILE, e em especial no contexto brasileiro, trés pontos deverdo nortear esta analise. Sdo
eles os documentos oficiais brasileiros que regulam o ensino de ILE; as questdes técnicas
que envolvem a avaliagdo de um software educacional; e as questdes para avaliagdo de
contetdo multimidia do Programa Nacional do Livro Didatico — doravante PNLD.
Tratamos desses pontos e apresentamos suas contribui¢cdes para a avaliacdo de jogos

educacionais a seguir.
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Documentos oficiais reguladores do ensino de linguas estrangeiras no Brasil

Os PCNs (BRASIL, 1998) definem como objetivos do ensino fundamental que os
alunos sejam capazes de saber utilizar diferentes fontes de informagdo e recursos
tecnologicos para adquirir e construir conhecimentos. No entanto, a ado¢do de qualquer
material didatico deve ser feita de modo que o processo de ensino e aprendizagem
desenvolvido a partir dele esteja nos moldes determinados por esse documento. No caso do
ensino de LE, onde se inclui o ensino de ILE, estes sdo configurados por uma visdo
sociointeracional da linguagem e da aprendizagem. Esta visdo prega a inclusdo de
atividades significativas em sala de aula, o que permitiria ampliar os vinculos afetivos, e
conferir a realizagdo de tarefas de forma mais prazerosa. Os objetivos de uma atividade
devem levar em consideracao, além das capacidades cognitivas do aluno, as suas questoes
afetivas. Assim, atividades motivadoras sdo de grande importancia ao longo de todo o
processo de aprendizagem (BRASIL, 1998).

Sobre o uso de tecnologias, os PCNs mencionam seu forte impacto na sociedade e o
papel da aprendizagem de LE como meio de inser¢ao do individuo nesse novo contexto
social. O documento incentiva o uso de softwares para ensino de Lingua Estrangeira, mas

reitera que

(...) € necessario adotar uma atitude critica ao examina-los, a fim de certificar-se
que ndo sejam meras reprodugdes de um tipo de instrugdo programada (...).
Exercicios que ndo exijam o envolvimento discursivo do aluno sdo
incompativeis com a visdo de linguagem e de aprendizagem de Lingua
Estrangeira apresentada nestes pardmetros. (BRASIL, 1998, p. 87)

Questoes técnicas de avaliacao de software educacional

Da mesma forma que nao ¢ qualquer livro didatico que se encaixa nas necessidades
de um grupo de alunos, nas propostas politico-pedagdgicas e metodologias adotadas na
escola, ou mesmo que apresenta todos os conteudos de forma coerente, atualizada e sem
erros, o mesmo se pode dizer de um software educacional. A selegdo de um software
representa uma atitude de base didatico-pedagdgica e de percepcdo do cotidiano
institucional de ensino-aprendizagem (SILV A, 2009).

Bertoldi (2009) alerta que, muitas vezes, o despreparo de alguns educadores com a
area tecnologica impossibilita a avaliacdo satisfatoria dos softwares educacionais
disponiveis. Em consequéncia disto, programas que ndo possuem boa aplicagdo didatica
sdo adquiridos e, por sua baixa qualidade, ndo sdo utilizados, tornando a aquisi¢ao de

material e equipamento um desperdicio de verbas e tempo. Com relacdo aos critérios
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técnicos a serem considerados, Morais (2003) indica questdes relacionadas a (1) facilidade
de uso; (2) programacao; (3) legibilidade; (4) alterabilidade; (5) operacionalidade; e (6)

documentagao.

Edital PNLD 2014 e questdes para a avaliacdo de conteido multimidia

O Guia PNLD 2014 (BRASIL, 2013), pela primeira vez, teve a intencdo de
disponibilizar obras acompanhadas de softwares educacionais dentre essas opgdes. No seu
Edital (BRASIL, 2012) foram apresentados critérios eliminatorios comuns a todas as areas,
especificos de cada disciplina, e especificos para os contetidos multimidia. Dentre os
critérios comuns a todas as areas, se destacam o que diz respeito (1) a legislacdo, as
diretrizes e as normas oficiais relativas a educagdo basica; (2) a observancia de principios
¢ticos necessarios a construcdo da cidadania e ao convivio social; (3) a coeréncia e
adequacdo da abordagem teorico-metodologica assumida pela colecdao; (4) a corregdo e
atualizacdo de conceitos, informagdes e procedimentos; e (5) a organizacao clara, coerente
e funcional, com legibilidade grafica, ilustracdes adequadas as finalidades para as quais
foram elaboradas.

Dentre questdes especificas a LE, destacamos: (1) reunir um conjunto de textos
verbais, ndo verbais e verbo-visuais, representativos das comunidades falantes da lingua
estrangeira, com temas adequados aos anos finais do ensino fundamental, ¢ que nao
veicule esteredtipos nem preconceitos em relagcdo as culturas estrangeiras envolvidas, nem
a brasileira; (2) favorecer o acesso a diversidade cultural, social, étnica, etaria e de género
manifestada na lingua estrangeira; (3) permitir o acesso a diferentes pronuncias e
prosodias, propondo a sistematizacdo de conhecimentos linguisticos, a partir do estudo de
situacdes contextualizadas de uso da lingua estrangeira; e (4) articular o estudo da lingua
estrangeira e manifestagdes que valorizam as relagcdes de afeto e de respeito mutuo.

O documento apresenta, ainda, especificacdes técnicas a respeito dos contetdos
multimidia. Dentre essas especificacdes, todos devem (1) estar formatados em uma
estrutura especifica, com menu de navegagdo com iniciagdo automatica que seja
autoexplicativo; (2) possuir submenus, tutoriais e guias e que tenham navegagao propria e
independente dos demais objetos e contetidos; (3) apresentar menu de navegacdo que
proporcione acessibilidade aos portadores de deficiéncia; (4) funcionar perfeitamente nos
principais sistemas operacionais; (5) apresentar objetivos educacionais bem definidos e

clareza nas competéncias a serem desenvolvidas pelos estudantes; e (6) apresentar temas
5
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atraentes e adequados ao publico alvo. Sobre jogos eletronicos educativos, o Edital indica,
ainda, que as atividades devem ser destinadas a comprovagdo de hipdteses, resolucao de
problemas, relacionamento dos conceitos, e testagem de diferentes caminhos; de forma que
o usudrio consiga chegar, por meio de uma estratégia de jogo, as conclusdes conceituais

relativas a proposta curricular da colecao.

AVALIACAO DO CORPUS

Apresentamos, a seguir, trés jogos selecionados para avaliagdo. O primeiro jogo se
encontra em um site de materiais para a aprendizagem de ILE (MANY THINGS, 1997),
numa sessao de jogos e quizzes. Ja o segundo jogo integra um sife que se classifica como
um curso online baseado em jogos (INGLES ONLINE, 2013). Por fim, o terceiro jogo do
corpus esta hospedado em um site de jogos (UOL, 2013), na subsegao de jogos de ILE de
sua secdo de jogos educativos. Os trés foram definidos como jogos pelos seus
desenvolvedores e trabalham contetidos comuns ao inicio da aprendizagem de ILE como
numeros, cores ¢ vocabulario basico do dia-a-dia. Além disso, todos foram desenvolvidos
almejando como publico alvo criangas na faixa etaria entre 10 e 15 anos, o que
corresponde ao ensino fundamental brasileiro. Até o presente momento, os jogos aqui
analisados encontram-se disponiveis gratuitamente em seus respectivos sites.

Jogo 1

Menu -

Adjectives

Click the correct picture. You can use the RETURN key to close the alert window.
1.

Figura 1 — apresentagdo inicial do jogo (MANY THINGS, 1997)
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O primeiro jogo a ser avaliado trabalha adjetivos comumente utilizados no dia-a-dia.
Quanto aos aspectos técnicos, percebe-se que nenhuma pagina inicial introduz o jogo ou
indica seus objetivos didaticos e metodologicos. Ha apenas um menu pelo qual se
seleciona o topico linguistico que o aprendiz queira praticar dentre os disponiveis, e 0
enunciado da atividade. A apresentagdo grafica é pobre, com um fundo branco, o texto em
preto e as imagens em preto e branco.

A facilidade de uso e operacionalidade do software estdo presentes, porém, nao por
uma programagao que dé conta desses quesitos, mas pelo seu carater simplorio. A
atividade ¢ desenvolvida sem grandes recursos visuais € nenhum sonoro. A legibilidade ¢
boa, porém, novamente, a mesma ¢ facilitada devido a falta de cores ou estruturagao
grafica complexa. O mesmo pode se dizer da clareza de instrucdes, que sdo compreensiveis
aos alunos iniciantes, mas muito disso se d& por ser uma atividade simples e que sé
apresenta texto em uma Unica frase do enunciado. Ainda, ndo héd possibilidade de
alteragcdes ou melhorias para a atividade, uma vez que nao ha outras informagdes ou locais
em todo o software além das paginas de atividades, impossibilitando o contato entre
desenvolvedores e usuarios.

No que diz respeito as questoes educacionais, trata-se de uma atividade formalista e
descontextualizada. O aluno deve apenas indicar qual a figura que melhor representa o
vocabulo, demonstrando, assim, conhecimento lexical do mesmo. Mais além, cada item
testado ¢ dispare do outro. Por exemplo, no item 1, questiona-se o vocabulo warm (morno),
enquanto no item 2 temos strong (forte) e no terceiro slow (lento), o que nao desenvolve
um conhecimento sistematico e esquematico, dificultando a apreensao do Iéxico. Nao
apresenta, portanto, uma abordagem sociointeracional. Assim sendo, utiliza procedimentos
desatualizados e incoerentes com os documentos nacionais. Além disso, o aluno ndo é
capacitado a desenvolver consciéncia linguistica e critica dos usos que se fazem em
diferentes contextos sociais, regionais, € interacionais.

O feedback as respostas selecionadas pelo aluno ¢ dado através de caixas de texto
simples que se sobressaem ao exercicio, ¢ indicam, no momento do clique, se a resposta
dada a cada item esta certa ou errada e a porcentagem de acertos até aquele momento.
Representa-se, dessa forma, a nocdo de conhecimento mensurado apenas
quantitativamente, numa visdo binaria de certo-errado, no lugar de um conhecimento
construido gradualmente. Destaca-se ainda a maneira agressiva com que o feedback ¢

dado, através apenas das palavras correct (certo) e wrong (errado) apresentadas em letra
7
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maiuscula e seguidas de uma exclamacdo, ambos elementos tipograficos que representam

um discurso enfatico, ou um tom de voz mais alto.

CORRECT!

Score: 100 percent

{1 outof1)

Lok ]

Figura 2 — Feedback positivo (MANY THINGS, 1997)

WRONG!

Score: 50 percent
{1 outof2)

[ox ]

Figura 3 — Feedback negativo (MANY THINGS, 1997)

Caso o aluno selecione a op¢ao errada, ¢ negado ao aluno a possibilidade de tentar
novamente. Esse impedimento, além de antididatico, por negar ao aluno um processo de

descoberta que talvez levasse até a um aprendizado mais sélido e revocével, impossibilita



o 10.17771/PUCRio.PDPe.26727

L. B. C. Ledo-Junqueira/Pesquisas em Discurso Pedagogico 2016.1

ao aluno o aprendizado daquele item lexical, uma vez que ndo lhe ¢ informado nesse

momento, ou ao final da atividade, qual seria a resposta correta.

You've already answered that one.

[ox ]

Figura 4 — Rejogabilidade (MANY THINGS, 1997)

Ao final da lista de itens ¢ dado apenas o percentual final de acertos. Nao ha nada
que indique o término da atividade, demonstrando que o aprendiz foi capaz de conclui-la.
Nao ha recompensa pela finalizagdo da atividade, indicacdo do cumprimento de objetivos

ou um feedback mais completo que analise o resultado obtido pelo aluno.

Score: 76% (19/25)
Next Quiz

Figura 5 — Resultado final (MANY THINGS, 1997)

A atividade ndo traz nenhum caréater que a diferencie de um exercicio de fixacdo de

vocabuldrio que poderia estar impresso em um livro didatico ou ser trazido como exercicio
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extra pelo professor. Nao hé nela carater multimidia, tratando-se apenas de uma mudanga
de suporte, perdendo a motivacdo despertada pelo fator tecnologico. Mais além, uma
atividade dessas depende diretamente de uma instrucdo formal e apresentacdo de
vocabulario prévias, pois, caso o aluno ndo acerte de primeira a resposta de cada item,
ficard sem saber a resposta correta. Assim sendo, ndo é possivel ao aluno a feitura
autonoma e fora do ambiente escolar.

Outra caracteristica da atividade ¢ a inobservancia de principios éticos necessarios a
construcdao da cidadania e ao convivio social. Conforme podemos observar nas imagens
abaixo, os desenhos que representam os vocabulos rich (rico) e poor (pobre) demonstram
respectivamente um menino feliz e outro triste, levando a insinuacdo de que o dinheiro €
fator condicionante da felicidade. Além disso, percebe-se que o menino representando
“pobre” esta sujo e maltrapilho, como se o dinheiro condicionasse também a higiene
pessoal e roupas asseadas.

Ja na representagdo do adjetivo old (velho), temos um senhor idoso com dores e
dificuldade de andar. Essa representagdo estimula o estereotipo de idade avangada, e o uso
grosseiro do vocabulo ‘velho’ para defini-lo. A representacdo desse vocabulo poderia ser
feita com um objeto ja gasto pelo tempo e uso, em quanto a representacao referente a idade
poderia ser feita através do vocabulo elderly (idoso) e uma imagem de um senhor(a) feliz,
com boa aparéncia e disposi¢ao fisica. O mesmo se da com a representacao do vocabulo fat
(gordo), também politicamente incorreto e rude. Uma melhor escolha para se descrever
uma pessoa acima do peso em lingua inglesa seria o vocabulo Zeavy, cujo uso na lingua
inglesa implica uma forma menos agressiva e estereotipada.

Outro exemplo ¢ o relativo ao adjetivo paintful (doloroso). A imagem utilizada para
representar a ideia de dor traz uma personagem sendo agredida, com o arremesso de uma
pedra em sua cabecga pelas costas. A imagem estimula a violéncia e falta de respeito entre
colegas e pode até incitar alunos a simularem a cena. Outras formas de se representar a dor

poderiam ter sido utilizadas, como um machucado, sem demonstrar o que o ocasionou.
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Figura 6 — Representagdes de ‘rico’, ‘pobre’, ‘doloroso’ e ‘velho’ (MANY THINGS, 1997)

12. heavy

14. full

.—E?.

L
b

=

b
W

Figura 7 — Representagdo de ‘gordo’ (MANY THINGS, 1997)

Finalmente, a atividade de software educacional apresentada acima ndo se trata de
um jogo educativo, apesar de o ser denominado pelos seus desenvolvedores. Na verdade,

trata-se de exercicio voltado para o desenvolvimento de habilidades especificas, por meio

11
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de repeticdo, associacdo simples e memorizacdo. E mesmo como exercicio ndo seria uma

boa opg¢ao, por todos os fatores apresentados anteriormente.
Jogo 2

O segundo jogo avaliado ja apresenta um layout melhor desenvolvido e ¢ estruturado
em uma programacdo mais complexa. O software apresenta recursos de estruturacdo em
niveis de conhecimento e tdpicos linguisticos sistematizados que facilitam tanto a
navegabilidade quanto para que se desenvolva um conhecimento esquematico dos itens

trabalhados.

INGLES ONLINE

Capitulo 1 - As Cores
Nivel Iniciante

Nome: Jogador | COMECAR |

Figura 8 — Apresentagdo inicial (INGLES ONLINE, 2013)

Ainda assim, a atividade ¢ simples: ao trabalhar as cores, ¢ apresentado o nome de
determinada cor e se pede apenas que o jogador clique em cima do quadrado
correspondente. Apesar de significativa, ndo ¢ sociointeracional, uma vez que ndo esta

usando esse conteudo linguistico de maneira contextualizada.
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Capitulo 1 - As Cores
Nivel Iniciante

Clique em:

Brown

Objetivo
Acertar 12 em até 60 segundos.
Acertos: [o

Tempo restante:

[ Reiniciar ] [ indice de Capitulos ]

[ Quadro de ] [ Ranking ]

Figura 9 — Descontextualizagdo de contetido (INLGES ONLINE, 2013).

Sobre as questdes técnicas, encontramos facilidade de uso, através da existéncia de
instrucdes claras e objetivas para a utilizacdo do programa e da utilizagao de linguagem
adequada ao publico-alvo. Além disso, ha robustez e seguranga no desenvolvimento do
jogo, legibilidade e clareza de layout, e estruturacdo organizada e hierdrquica de seus
conteidos. Da mesma forma, ndo foram encontrados quaisquer esteredtipos ou
preconceitos, assim como qualquer outra forma de discriminacdo ou de violagdo de
direitos.

Apesar de simples, podemos classifica-lo como jogo, por apresentar caracteristicas
como um objetivo — o de acertar doze itens em sessenta segundos -, regras, diversao e o

faz de conta.
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Black

Objetivo
Acertar 12 em até 60 segundos
Acertos: 3

Tempo restante: 52

I Reiniciar ] [ Indice de Capitulos ]

| Quadro de Medalhas | | Ranking |

Figura 10 — Objetivo do jogo (INGLES ONLINE, 2013)

A diversdo e imersdo se dao pela corrida contra o tempo para que se cumpra o
objetivo. A cada item certo, o quadro do objetivo atualiza o tempo decorrido € o nimero de
acertos. No entanto, essas informagdes, num momento de imersdo, poderiam até passar
desapercebidas, devido a sua posicao, ao lado do foco de visao do jogador. O tempo
restante s6 ¢ atualizado apds o clique na opc¢do escolhida pelo aprendiz. Um codigo de
programacao que fizesse com que se mostrasse o tempo correndo independente da
interagao do jogador seria simples e nao implicaria em um software mais pesado ou que
afetasse a robustez e seguranca do mesmo. Isto evitaria que o aluno passasse do tempo sem
perceber e ao clicar na sua resposta viesse apenas a mensagem de que seu tempo acabou,

sem que ele tivesse o feedback de se sua resposta estava certa ou errada.
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Figura 11 — Tempo esgotado (INGLES ONLINE, 2013)

Caso sua resposta esteja errada e ela tenha sido dada dentro do tempo restante, um
feedback negativo ¢ dado. Nao apenas ¢ dito ao aluno que ele errou, mas também
explicado o motivo do seu erro e qual seria a resposta correta. No entanto, a maneira com

que isso ¢ feita ¢ antididatica em diversos sentidos.

Foi pedido Orange (Laranja),
e vocé clicou em White (Branco).

REINICIAR

Figura 12 — Feedback negativo (INGLES ONLINE)

A informagdo de erro ¢ dada de forma rude, através da mensagem “Errado!”.
Também ¢ agressiva a imagem de fundo utilizada para indicar o erro, através das chamas e

do escuro, que transmitem uma sensacdo pesada e desconfortdvel para o erro, como se
15
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fosse uma falta grave, e ndo parte natural do processo de aprendizagem. Mais além, as
informacdes sobre o erro sdo dadas a partir da tradugdo do vocabulo pedido e aquele
marcado, o que parte, mais uma vez, de uma abordagem formalista que vé a lingua apenas
como mera traducao da lingua materna. Esse problema seria facilmente contornado caso se
apresentasse os dois termos na lingua alvo, seguidos de imagens das cores que
representam.

Caso o jogador consiga alcangar o objetivo do jogo um feedback positivo lhe ¢ dado.

Parabéns!!!

o

Vocé completou com o tempo de 26 segundos.

Clique em continuar para ver o ranking e para que apare¢a
a medalha deste capitulo em seu quadro de medalhas.

Reg

Figura 13 — Feedback positivo (INGLES ONLINE)

Este ndo apenas informa o término da atividade, mas também que o jogador alcangou
o objetivo do jogo. Apresenta ainda o tempo utilizado pelo aprendiz e disponibiliza seu
resultado em um ranking, o que o motivara ndo apenas a continuar jogando, como a tentar
refazer a fase para alcangar tempos cada vez menores. Mais além, o jogador terd acesso a
um ranking proprio, onde poderd verificar seu progresso. A rejogabilidade e a
competitividade, caracteristicas dos jogos de video game bem desenvolvidos, sdo aqui
utilizadas como estimulos ao processo de aprendizagem. Além do mais, a existéncia de
uma memoria onde se registre o ponto onde cada usudrio estava da Ultima vez que jogou e
suas pontuagdes ndo so resultam em motivagdo para continuar jogando, como também em
continuidade, em outro momento, do processo de construcdo do conhecimento.

Sao encontrados, no entanto, alguns problemas relacionados ao contetido linguistico

transmitido que podem gerar incorre¢do no aprendizado e desmotivagao.
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INGLES
ONLINE

Capitulo 1 - As Cores
Nivel Intermedizrio

Pink
[ Objetivo
Acertar 20 em até 100 segundos.
Acertos: ‘ 11

Tempo restante: ‘ N2

\ Reiniciar ] [ Indice de Capitulos |

{ Quadro de Medalhas \ | Ranking ]

Figura 14 — Apresentagdo de ‘rosa’ (INGLES ONLINE, 2013)

Foi pedido Pink (Rosa),
e vocé clicou em Magenta (Magenta).

REINICIAR

Figura 15 — Feedback negativo ‘rosa’ x ‘magenta’ (INGLES ONLINE, 2013)

O primeiro problema encontrado diz respeito as cores trabalhadas. Trabalhar a
diferenca entre duas cores tdo proximas quanto o pink (rosa) e o magenta (magenta), em
um jogo que exige o raciocinio rapido, pode facilmente levar o aluno ao erro.
Principalmente se levarmos em consideragdo que, no Brasil, a cor magenta ndo ¢ comum,
sendo o seu tom, frequentemente, definido como rosa. Claro que, sendo essa distin¢ao
comum na cultura da lingua alvo, deve ser salientada aos aprendizes. Mas seria mais

interessante que essa distingdo fosse feita em um outro conteiddo multimidia em que o
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aluno pudesse perceber a diferencga entre essas cores sem a imposi¢do de tempo para tal, de
modo a desenvolver um raciocinio que o levasse a concluir a diferenca de uso entre lingua
materna e lingua alvo.

O segundo problema trata das informagdes fornecidas ao se posicionar o mouse
sobre as cores, quando ¢ informado ao jogador o nome da respectiva cor em inglés e em
portugués, eliminando toda a automaticidade e constru¢do de conhecimento através de

acerto e erro objetivadas pelo jogo.

Clique em:

Blue

Objetivo
Acertar 20 em até 100 segundos
Acertos: 0

Tempo restante: 100

[ Reiniciar ] [ indice de Cépilulns I

[ Quadro de Medalhas ] l Ranking ]

Figura 16 — Texto do cursor para ‘azul’ (INGLES ONLINE, 2013)

r

Um erro referente ao contetdo ensinado ¢ encontrado na representacdo do item

lexical navy blue (azul marinho). O tom apresentado como navy blue € o azul claro.

Navy blue

Objetivo
Acertar 20 em até 100 segundos.
Acertos:

Tempo restante:

Inice de Captos

[ Quadro de ] [ Ranking ]

Figura 17 — Texto do cursor para ‘azul claro’ (INGLES OLINE, 2013)
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Mesmo que o aluno ndo utilizasse a fungdo e respondesse por conta propria, o
feedback a sua escolha seria a de que o tom mais claro seria o tom azul marinho. Nao se
encontra, em nenhum local do software, informagdes sobre possiveis atualizagdes por parte
dos desenvolvedores, ou contato para que os usudrios possam enviar impressdes €

conteudos errados para que os desenvolvedores possam corrigir e aperfeicoar o jogo.

Jogo 3
O terceiro jogo do corpus de pesquisa possui apresentacao grafica de boa qualidade e

elaborada visando seu publico alvo.

Click 2/PI

Figura 18 — Apresentagdo inicial (UOL, 2013)

A sua programacdo e estruturagdo ¢ bem elaborada e complexa, facilitando a
navegabilidade e utilizando recursos que permitem interatividade maior do que nos jogos
anteriores. Ainda assim, ndo se trata de um programa pesado, o que garante seguranca e
robustez contra travamentos ou encerramento repentino, ¢ uma boa operacionalidade. O
software pode ser executado em diferentes sistemas operacionais, € sua configura¢do de
hardware minima necessaria para que o programa rode ndo ¢ exigente.

Sua legibilidade ¢ boa, possuindo clareza quanto a redacdo de informacdes e
utilizando um bom tamanho e cor de letra. Antes de sua inicializagdo, possui uma

introdugdo que indica o topico linguistico trabalhado, e indica como jogar.
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Aprender Inglés

Vocé estd aqui: Jogos > Jogos Educatives e Infantil > Aprender Inglés

Descricio do Jogo: Divertida corida de tartarugas que tem como objetivo aprender os nimeros em inglés. Neste jogo de
aprenderinglés voce tera que resolver contas de adicio e subtracio e dicar no resultado que aparece em inglés. £ um jogo
educativo muito bacana que testa os conhedimentos em matematica e tambem em inglés, vale a pena jogar,
Como jogar: Use 0 mouse para jogar.
Tamanho do Jogo: 75,7 KB

Figura 19 — Introdugdo (UOL, 2013)

A interdisciplinaridade ¢ presente nessa atividade, onde os alunos deverdo
desenvolver os calculos apresentados e clicar na resposta correta dentre as opdes de

nimeros escritos por extenso em lingua inglesa.

Figura 20 — Interdisciplinaridade (UOL, 2013)

Trata-se de um jogo, uma vez que estdo presentes a brincadeira, o objetivo, as regras
e o faz de conta. O jogador, representado pela tartaruga verde, anda algumas posigdes a
frente quando da a resposta correta aos célculos. O objetivo do jogo ¢ o de se chegar a
linha de chegada antes de seu adverséario, simulado virtualmente e representado pela

tartaruga vermelha, que se desloca quando o jogador erra.
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Figura 21 — Vantagem de corrida para acertos e erros (INGLES ONLINE, 2013)

Nao sdo apresentadas apenas contas faceis, de modo que o aluno tenha que
desenvolver um raciocinio matematico e ndo apenas linguistico. Configura assim uma
atividade sociointeracional, onde o uso linguistico se d4 em um momento genuino de uso e
com vistas a experiéncia de interacdo através do uso daquela lingua. Ao apresentar o
conteudo através de uma atividade significativa e contextualizada como essa, possibilita-se
a sistematizacdo e aprendizagem esquemadtica do mesmo, levando o aluno a comprovagao

de hipoteses e relacionamento dos conceitos.

Figura 22- Uso linguistico significativo e contextualizado (UOL, 2013)
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O feedback positivo ¢ dado de forma bem clara e motivadora. Além da locomocao da
personagem do jogador, ela demonstra felicidade, o urso que apresenta as contas

comemora com pulos, e um som positivo ¢ emitido.

Figura 23 — Feedback positivo (UOL, 2013)

Ja o feedback negativo, apesar de bem claro e de utilizar os recursos midiaticos, ndo
¢ didatico. Além da tartaruga adversaria avancar, um som de erro ¢ emitido e o urso faz
uma cara que demonstra impaciéncia e decepcdo, o que representa uma visao do erro
como algo negativo. O aluno que realizar alguns erros pode se sentir desmotivado nao
apenas em continuar o jogo, como também com a lingua e a matematica. Nenhuma
indicagao da resposta correta ¢ dada, de forma que o momento do erro nao pode ser

aproveitado como forma de aprendizagem.
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Figura 24 — Feedback negativo (UOL, 2013)

Ao se vencer, um feedback final é dado onde o urso vem a frente da tela dar
os parabéns ao jogador. Este ndo apenas confirma ao aprendiz que ele concluiu
seu objetivo, como também o motiva a continuar jogando. Além disso, a maneira
como ¢ dado mantém o uso da lingua inglesa, de forma que a interagdao continua a
se dar na lingua alvo. Neste caso, o feedback ainda cumpre a funcao de levar um

novo vocabulo na lingua ao conhecimento do aluno.

Figura 25 — Feedback final com cruzamento da linha de chegada (UOL, 2013)
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Figura 26 — Feedback final com parabenizagéo na lingua alvo (UOL, 2013)

Apesar deste jogo possuir caracteristicas que o pdem a frente dos anteriores, outras
levam a problemas que podem atrapalhar seu uso ou dificultar o processo de ensino-
aprendizagem. Primeiramente, destaca-se o fato de que nao hé instrug¢des claras sobre o
que deve ser feito. Além disso, ndo acompanha o jogo nenhum guia de ajuda ou manual de
instrugdes, de forma que o professor deve jogar o jogo e testar todas as suas possibilidades
previamente. Acrescenta-se a isso, o fato de que ndo ha forma de contato com os
desenvolvedores para opinides e sugestoes. Ainda, ndo ha como salvar o jogo para que seja
retomado mais tarde do ponto onde se parou. Caso o aluno interrompa a partida por algum
motivo, tera que recomega-la do zero mais tarde. Assim, todo o processo desenvolvido até

ali ¢ perdido.

CONSIDERACOES

Esse trabalho teve por objetivo apresentar procedimentos para avaliacdo de jogos
presentes em softwares educacionais para o ensino de inglés como lingua estrangeira. No
que diz respeito as perguntas de pesquisa aqui propostas pudemos concluir, primeiramente,
que, dos trés jogos avaliados, apenas o segundo e o terceiro apresentam caracteristicas

ladicas que os definiriam como de fato pertencentes ao género jogo. O primeiro jogo, por
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sua vez, representa apenas um exercicio de pratica formalista, que poderia ser facilmente
encontrado sob a forma impressa, apenas reproduzida no meio virtual. Dessa forma, houve,
no primeiro, uma simples transferéncia de suporte, sem que sequer fossem aproveitados os
diversos recursos que um conteudo multimidia pode oferecer.

Sobre a questdo de inserirem-se em na proposta didatico-pedagdgica que indicam,
nenhuma das trés atividades puderam ser avaliadas, uma vez que ndo indicam qual
proposta defendem ou mesmo qual a metodologia ou abordagem que utilizam. A falta de
indicagdo de tais informagdes ¢ uma falta grave, uma vez que impede que o professor ou
profissional responsavel pela aquisicdo de materiais didaticos para o colégio possa, antes
de adquiri-lo, averiguar se o0 mesmo esta de acordo com as politicas e teorias elegidas pela
equipe de professores daquela disciplina e pedagogos da instituicdo como adequadas para
os conteudos que se pretende ensinar e para seu publico discente.

Buscamos verificar também se os trés contetidos multimidia estavam em consonancia
como o que determinam os documentos oficiais que regulam o ensino de inglés como
lingua estrangeira no Brasil. Dentre os trés programas avaliados, apenas o terceiro parece
ser compativel com o explicitado por essas legislacdes. Os outros dois ndo chegam a
desviarem-se por completo dos documentos reguladores brasileiros, mas destoam em
alguns momentos do que ¢ ali exposto, principalmente a primeira atividade avaliada.

Finalmente, pretendemos observar se os trés componentes de nosso corpus seriam
aprovados pelas questdes avaliadoras referentes aos jogos apresentados em contetidos
multimidia do Edital PNLD 2014. O primeiro contetido seria rapidamente descartado pelos
avaliadores do programa, por ir contra grande parte das questdoes propostas. O segundo
jogo parece estar de acordo com as especificagdes técnicas e critérios de avaliacdo de
conteado multimidia expostas pela avaliagado do Edital; no entanto, divergia, em muitos
pontos, das secdes de critérios eliminatérios especificos da area de linguas estrangeiras
modernas. J4 o terceiro jogo cumpre com a maior parte dos requisitos impostos pelo Edital
PNLD, mas ainda sim peca em alguns poucos. Como o descumprimento de quaisquer
requisitos do processo de selecdo do PNLD implica em desqualificagdo do material, por
esses poucos problemas, esse software também seria recusado.

Podemos concluir, portanto, que caberd ao professor ou a equipe de professores
decidir quais critérios sdo essenciais € quais sdo adicionais interessantes mas nao
indispensaveis. Nao objetivamos no presente trabalho determinar quais as questdes de

avaliagdo que devem ser adotadas por todos os professores em quaisquer contextos
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educacionais e corpos discentes. Visamos apenas apresentar questdes que parecem ser
interessantes para nortear uma avaliacdo. E principalmente demonstrar que o processo de
selecdo de um jogo educativo, assim como o de qualquer material didatico deve pautar-se
em critérios e referéncias tedricas, técnicas e legais.

Assim sendo, o professor ndo deve ter medo de reprovar todas as opgdes de jogos
educativos se necessario. Em primeiro lugar porque de nada adiantard adotar uma opgao
que ndo cubra os requisitos necessarios, ou que ndo esteja de acordo com a abordagem
pedagogica e metodologica que se pretende seguir. Adotar um software educacional ou
determinados jogos educativos apenas para inserir a aula no mundo tecnoldgico, mas de
forma retrograda no que tange a questdes didaticas, pedagogicas e metodologicas ¢ um
desservico que se faz ao aluno, ao colégio e ao ensino. Em segundo lugar porque apenas a
partir de suas reprovacdes que as editoras de cole¢des pedagdgicas acompanhadas por
softwares ou mesmo empresas de programacao e desenvolvimento de softwares
educacionais irdo aprimorar a qualidade dos produtos que dispdem ao mercado de ensino-
aprendizagem de linguas. Comparativamente, assim como ¢ através do erro que o aluno
cria experiéncias de aprendizado significativas, € através das reprovagdes ou baixas vendas
que essas empresas descobrirdo o que tornara seus jogos educativos mais adequados.

Acima de tudo, podemos concluir com o presente trabalho que ha uma real
necessidade de uma integragdo de conhecimentos entre profissionais especializados na area
tecnologica e aqueles especializados na area de ensino de linguas para que os jogos
educativos sejam desenvolvidos de maneira interdisciplinar e agregando conhecimentos de
ambas as areas. Desse modo, o resultado final serd de fato um jogo, desenvolvido de
maneira eficiente e com um alto grau de usabilidade, e garantir-se-4 que realmente seja
educacional, promovendo assim um real ganho no desenvolvimento da aprendizagem de

lingua.
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